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EXAMEN DE FIN D'ETUDES SECONDAIRES GENERALES
,r

Sessions 2023 - QUESTIONNAIRE ECRIT
Date: I I Duree: I Numero candidat: I
Discipline: Error! Unknown document Section(s): Error! Unknown document property name.

property name.- Error!
Unknown document
property name.

Dans votre repertoire de travail (a definir par chaque lycee), vous trouverez un dossier nomme
EXAMEN_GIG. Renommez ce dossier en remplac;:ant le nom par votre numero de candidat
(exemple de notation : LXV_GIG2_07). Taus vos fichiers devront etre sauvegardes a l'interieur de
ce dossier, qui sera appele votre dossier dans la suite !

Vous trouvez une version executable du programme -Demo.jar- dans votre dossier.
Avant de commencer, ii est recommande de lancer et d'essayer ce programme.

En cas de non-respect de la nomenclature, des conventions du cours, des indentations, des
indications de l'UML, etc., jusqu'a 3 points pourront etre retranches de la note finale.

Detente aupres du « PoolBar » {2 + 13 + 4 + 4 + 18 + 3 + 16 = 60 p.)

Developpez le projet PoolBar qui gere des boissons rafrakhissantes et qui est base sur les classes
Drink, Soda, lceTea, et Bar.

Les copies d'ecran ci-dessous en montrent deux exemples d'execution.

; Pccl Br LCEE NUMERO

Preliminaire :

- □ X

lce-Tea-Dnnk (h=100mm, c=79d)
Dnnk (h=194mm, c::194cl)
Soda-Drink (h=93mm, C=28d)

I sortbyfillrate J

j s1pselecteddnnk j
j removeallsod;:idnnlcs ]

j selecttallestdrmkcontamer J

dear all dnnks

~ Pool BM LVCE.E NUMERO

D

c~ ,:C~)~L

- □ X

Ice-Tea Drmk (ll=100mm c=79d)
Drmk(h=194mm C=194d)
Soda-Dnnk (h=93mm c=28d)
Drmk(h=61mm C=8d)
Soda--Onnk (h=64mm c=4cl)
Drink (h=59mm C=Od)
Ice-Tea Dnnk (l1=52mm c=10cl)
Soda-Onnk:(h=96mm c=18d)
Ice-Tea Drmk (ll=27mm c=Od)
Ice-Tea Drink (f1=30mm c=9d)
Ice-Tea Drink (f1=47mm, c=id)

sortbyMllrate

sip selected drink

remO\leallsociacirmks

[ selectlalleslcirinkcontamer ]

dear all drinks

A Soda-Onnk(h=60mm c=4d)il Drmk(ll=38mm c=id)

• dans le present projet, ne creez pas d'autres attributs que ceux indiques dans le
questionnaire et ii lustres dans le diagramme UML;

• chaque classe fille doit, pour autant que possible, se servir des methodes de sa classe mere;

• ajoutez, tout en haut de chaque classe, votre numero de candidat en commentaire.
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

Diagramme UML ·

Mainframe
- bar: Bar
- timer : Timer

- clearButton : javax.swing.JButton
- drawPanel : DrawPanel
- drinklist : javax.swing.Jlist

- jScrollPane1 : javax.swing.JScrollPane
- removeButton : javax.swing.JButton

- selectButton : javax.swing.JButton
- sipButton : javax.swing.JButton

- sortButton : javax.swing.JButton
- stepButton : javax.swing.JButton

+ MainFrameQ
-c - updateView0 : void
- ini!ComponentsQ : void

- stepButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
- sortButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvenl) : void
- sipButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void

- removeButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
- selectButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvenl) : void

- clearButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
- drawPanelMousePressed(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void

- drawPanelMouseDragged(evt : java.awt.event.MouseEvent) : void
+ main(args□ : String) : void

yy t
Soda I' ' DrawPaneli I i'''' I

: int, width : int, height : int) '' - bar: Bar<------J i !
ring I L ____,, + se!Bar(bar : Bar) : voidI
hies) : void ! --- + paintComponent(g : Graphics) : void

'
' + DrawPanel0I
I - initComponents0 : void

<------------------------------- !hi: int)

Bar
- alDrinks : Arraylist<Drink>
+ clearQ : void

+ toArray0 : Object□
+ add(e : Drink) : boolean
·4 updalelas!Drink(pBottomRight : Point) : void

+ draw(g : Graphics) : void

+ sipThisDrink(plndex : int) : void

+ getTallestDrinklndex0 : int
+ sortByFillRate0 : void
+ removeAIISodaDrinks0 : void

+ lceTea(x: int, y : int, width : int, heig

+ toString0 : String
+ draw(g : Graphics) : void

lceTea

+ Soda(x : int, y
+ toString0 : St

+ draw(g : Grap

Drink
- x;int

- y: int
- width: int

- height : int
- fillRate: int
- color : Color

+ rand(plow : int, pHigh : int) : int
+ Drink(x : int, y: int, width : int, height : int)

+ getX) :int
+ getY): int
+ ge!Widlh0 : int

+ getHeight0 : int
+ getFillRale0 : int

+ draw(g : Graphics) : void
+ sip) :void

+ calculateDrinkVolume0 : int
+ toString0 : String
+ updaleDimensions(pBottomRight : Point) : void
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

I Generation automatique de code (2 p.)

Partie 1 : la classe Drink {l + 1 + 5 + 1 + 2 + 1 + 2 = 13 p.)

height

l

1
fill Height
(en% de
height)

drink vide:

I..width/21+width/2~1L width »

t

t

t

wid07s

width/ 8

indiquee et comme illustre sur le dessin ci-contre. Si le
verre est vide, alors le fond du recipient est sans
couleur et done transparent.
Le cas echeant, le bard superieur du contenu est mis
en evidence par une ellipse grise; (5 p.)

d) sip fait boire une gorgee et fait donc reduire le taux de
remplissage d'une valeur aleatoire E [5, 15], sans
jamais devenir negatif ; (1 p.)

e) calculateDrinkVolume admet que la taille d'un pixel
equivaut a 1 mm et retourne ainsi le volume du
contenu, exprime en centilitres [cl] et arrondi vers le
bas; (2 p.)

f) toString retourne une cha'ine indiquant la hauteur (en
admettant toujours !'equivalence 1px :::: 1mm) du
recipient et le volume du contenu dans le format :
Drink (h=xmm, c=ycl)
p.ex.: Drink (h=159mm, c=78cl) ; {1 p.)

g) updateDimensions recalcule les dimensions (largeur et hauteur)
du verre en fonction du point pBottomRight fourni par
parametre, sans que les nouvelles dimensions du recipient ne
puissent descendre en-dessous de 20px. (2 p.)

lmplementez la classe Drink - avec ses attributs et accesseurs requis - en vous basant sur le
diagramme UML donne (voir page 2) et les indications supplementaires ci-dessous.

La classe Drink decrit une boisson, au recipient cylindrique et a base circulaire et dispose des
attributs suivants :

x, y: les coordonnees du coin superieur gauche du recipient,
width, height: les dimensions du recipient (en pixels),
fillRate: le taux de remplissage (en pourcent),
color: la couleur du contenu.

La classe Drink dispose des methodes suivantes :

a) rand retourne un nombre aleatoire entier E [plow, pHigh].
Utilisez toujours cette methode pour calculer un nombre aleatoire; {1 p.)

b) le constructeur initialise
o les attributs a la valeur des para metres respectifs,
o le taux de remplissage a une valeur aleatoire E [60, 90],
o la couleur a une nuance aleatoire, dont chacune des composantes rouge, verte et bleue

est contenue dans l'intervalle [150, 250]; {1 p.)

c) draw dessine la boisson sur le canevas avec la couleur
wan7s



Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

Partie 2: la classe Soda (1 + 3 = 4 p.)

l
fillHeight
(en %de
height)

I height

r--- width»soda vide:

lmplementez la classe Soda, derivee de la classe Drink, en vous basant sur le diagramme UML donne
(voir page 2) et les indications supplementaires ci-dessous.
La classe Soda decrit une boisson au gaz carbonique (bulles) et dispose des methodes suivantes :

a) toString retourne une cha'ine similaire a celle de sa classe mere selon le format :
Soda-Drink (h=xmm, c=ycl)
p.ex.: Soda-Drink (h=159mm, c=78cl) ; {1 p.)

b) draw dessine la boisson sur le canevas avec sa couleur.

Au dessin de la classe mere sont ajoutees 20 bulles
noires, creuses, de diametre aleatoire E [2, 7] qui ne
doivent pas sortir (meme pas partiellement) du rectangle
bleu (voir dessin ci-contre). Ce rectangle bleu n'est pas a
dessiner. (3 p.)

Partie 3 : la classe lceTea (1 + 3 = 4 p.)

lmplementez la classe lceTea, derivee de la classe Drink, en vous basant sur le diagramme UML
donne (voir page 2) et les indications supplementaires ci-dessous.
La classe lceTea decrit un the froid et dispose des methodes suivantes :

epaisseur:
3px

---- 2 x width ----.Veillez a dessiner les differents elements
dans le ban ordre. (3 p.)

Au dessin de la classe mere sont ajoutees
une soucoupe en bas et, sur le cote droit,
une anse d'une epaisseur de 3px et d'une
hauteur totale de height/2.

b) draw dessine la boisson sur le canevas
avec sa couleur.

a) toString retourne une cha'ine similaire a celle de sa classe mere selon le format :
Ice-Tea-Drink (h=xmm, c=ycl)
p.ex.: Ice-Tea-Drink (h=89mm, c=64cl) ; {1 p.)--.---~----

hei~t/4 t i
height/2 I

'¥ t height
--h-e-ig-ht-/4~'+'- t

.f width/4
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

Partie 4 : la classe Bar {l + 1 + 1 + 5 + 6 + 4 = 18 p.)

lmplementez la classe Bar - avec son attribut et ses methodes requis - en vous basant sur le
diagramme UML donne et les indications supplementaires ci-dessous.

La classe Bar gere une liste de boissons a l'aide du seul attribut alDrinks, dispose des methodes
standard add, clear et toArray et des methodes suivantes :

a) updatelastDrink met a jour les dimensions de la derniere boisson de la liste; {1 p.)

b) draw dessine toutes les boissons de la liste sur le canevas; {1 p.)

c) sipThisDrink- a pres verification de l'indice fourni - fait boire une gorgee de la boisson d'indice
donne ; (1 p.)

d) getTallestDrinklndex retourne l'indice du recipient le plus haut de la liste, -1 si la liste est vide; (5 p.)

e) sortByfillRate trie avec l'algorithme de tri par selection directe (par ordre croissant) les
boissons de la liste selon leur taux de remplissage; (6 p.)

f) removeAIISodaDrinks supprime toutes les boissons de type Soda de la liste. (4 p.)

Partie 5 : la classe DrawPanel {3 p.)

lmplementez la classe DrawPanel - avec son attribut et son manipulateur requis - en vous basant
sur le diagramme UML donne et !'indication supplementaire ci-dessous.

La methode paintComponent dessine, si possible, toutes les boissons du bar sur un fond blanc.

I Partie 6 : la classe Mainframe (4 + 1 + 1 + 1 + 1 + 2 + 1 + 1 + 1 + 2 + 1 = 16 p.) I
lmplementez la classe Mainframe - avec ses attributs requis - en vous basant sur le diagramme
UML donne et les indications supplementaires ci-dessous.
La classe Mainframe dispose des attributs suivants :

bar le bar, instancie des le depart;
timer le chronometre.

Reproduisez fidelement l'interface de la classe Mainframe, illustree ci-dessous et respectez la
nomenclature indiquee. A titre d'indication, la largeur du panneau de dessin est de 475 px et celle
de la liste de 210 px.
lnscrivez « Pool Bar» suivi de votre numero de candidat dans l'entete de la fiche. (4 p.)
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Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

La classe Mainframe dispose des methodes suivantes:
a) le constructeur effectue les initialisations necessaires et cree, puis lance une instance de

chronometre, associe au bouton cache stepButton et a raison de 10 appels par seconde; {1 p.)
b) updateView met a jour toute !'interface. Utilisez cette methode pour garder a jour votre

interface; {1 p.)
c) stepButtonActionPerformed fait redessiner le panneau de dessin; {1 p.)
d) sortButtonActionPerformed fait trier les boissons du bar; {1 p.)
e) sipButtonActionPerformed fait boire une gorgee de la boisson selectionnee dans le bar.

Apres cette action, la mme boisson restera toujours selectionnee; (2 p.)
f) removeButtonActionPerformed supprime toutes les boissons de type Soda du bar; {1 p.)
g) selectButtonActionPerformed selectionne le recipient le plus haut du bar; {1 p.)
h) clearButtonActionPerformed supprime toutes les boissons du bar; {1 p.)
i) la pression d'un bouton de la souris sur le panneau drawPanel cree une nouvelle boisson a cet

endroit et l'ajoute au bar. La nouvelle boisson aura une taille de 20px sur 20px par defaut. Selon
le bouton de la souris on distingue le type de boisson (gauche = Drink, milieu = lceTea,
droit =Soda); (2 p.)

j) un deplacement avec un bouton appuye fait redimensionner la derniere boisson ajoutee en
fonction des coordonnees de la souris. {1 p.)

li!3 Pool Bar LVCEE NUMERO □ X

D

lce-Tea-Dnnk (h::100mm, c=79cl "­

Drink (h=194mm, c=194cl)
Soda-Drink: (h::93mm, c::28cl)

DrinK (h=61mm, c=Sd)
Soda-DrinK (h=64mm. c=4d)
Drink (h::59mm, c::Od)

lce-Tea-Dnnk (h::52mm, c=10cl)

Soda-DrinK (h=96mm. c=18cl)

lce-Tea-Dnnk (h=27mm, c=Ocl)
lce-Tea-Dnnk (h=30mm, c=9cl)

lce-Tea-Dnnk (h=47mm c=1cl)

Soda-Drink: (h=60mm, c=4d)
Drink (h=38mm, c=1 d)
lce-Tea-Dnnk (h::34mm c::Ocl)

sort by fil l rate

11
SIP selected drink

remrn,e all soda dnnks

select tallest drink container

dear all dnnks

LJ [JFrame]
[] drawPanel [DrawPanel]

v g jS:cwllPa11e1 [JS:crollPane]
~ drinkList [JList]

[gE] stepB,utto11 [J Butto11]
[gE] smtButto11 [JButton]
[gE] si pB,utton [J Butto11]
[gE] removeB,utton [J B,utton]
[gE] sel ectButtm, [J B,utton]
[gE] dearBiutton [JB.utton]

step

sort by drink volume

sip selected drink

remove all soda drinks

select tallest drink container

clear all drinks
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Examen de fin d'etudes secondaires generales - 2023 Numero du candidat:

Enseignement secondaire general
Division technique generale - Section technique generale

Examen lGIG
Liste des composants et classes connus

Liste des composants (proprietes, evenements et methodles) et classes a connaitre pour l'epreuve en
irnformatique a l'examen de fin d'etudes secondaires generales - division technique generale.

Package Classe Details Remarques / Constantes
javax.swing ]Frame Method es

- setTitle( ... ) / getTitle()
NetBea ns Object Irnsgector Progertv
- title

JButton Method es - le Ii belle ]Label peut aussi
JLabel - setText( ... ) / getText() etre utilise pour visualiser des
Jfextfield - setvisible( ... ) images via la propriete

- setEnabled( ... ) « icon » de l'inspecteur objet
Evenement de NetBeans (le composant
- actiornPerformed JTextField ne possede pas de
NetBea ns Object Irnsgector Progertv propriete « icon » ).
- icon

JSlider Method es
- setMinimum( ... ) / getMinimum()
- setMaximum( ... } / getMaximum(}
- setvalue( ... ) / getValue()
Evenement
- stateChanged

JPanel Method es - ]Panel est utilise pour
- setvisible( ... ) re grouper d' autres
- setBackground( ... ) / getBackground() composants visuels et pour
- getWidth() / getHeight() realiser des dessins.
- paintComponent(Graphics g) - Lars de la realisation die
- repaint() dessins, la methode public

venements void paintComponent

- MousePressed / MouseReleased ( Graphics g) est a
- MouseDragged / MouseMoved surcharger.

javax.swing Jlist Method es - JList est utilise surtout pour
- setlistoata( ... ) afficher le contenu d'une liste
- getSelectedllndex() / setSelectedllndex( ... ) ArrayUst.
Evenement
- val ueCharngied
NetBeans Object Inspector - ProQ.erties
- model
- selectionMode (SINGLE)
NetBeans Object Inspector - Code
- Type Parameters : - (vide)

java.awt.event ActionEvent - Ce type d'objet est uniquement utilise dans les methodes de reaction
ajoutees de maniere automatique a l'aide de NetBeans.

Mouse Event Method es Constantes
- getX() / getY() - BUTTONl
- getPoint() - BUTTON2
- getButton() - BUTTON3

CNPI 2020/21 Liste des composants et classes connus Page 1 de 2

7/8



Examen de fin d'etudes secondaires generales- 2023 Numero du candidat:

Package Classe Details Remarques
javax.swing Timer Constructeur

- Timer(irnt,Actiornlistener}
Methodes
- start()
- stop()
- setDelay( ... )
- isRunning()

- Comme ActionUstener on utilisera de preference celui d'um bouton.
Exemple:

timer= new Timer(l000,stepButton.getActionListeners() (0]);

java.awt Graphics Methodes
- drawline( ...}
- drawOval( ... } / fillOval( ... }
- drawRect( ... } / fill Rect( ... }
- drawstring( ... }
- setColor( ... ) / getColor()

Color Constructeurs
- Color( ... }

Point Constructe urs
- Point( ... }
Attributs (publics)
- X et y
Methodes
- getlocation{} / setlocation( ... }

java.util Arraylist Methodes - Object(] toArray () est
- add( ... ) employe uniquement pour
- clear() passer les contenus d'une liste
- contains( ... } a la methode setlistData(...)
- get( ... } d\me JList.
- indexOf( ... )
- remove( ... )
- set( ... )
- size()
- isEmpty(}
- toArray(}

java.langi String Methodes
- equals( ... )/ compareTo( ... )
- contains( ... }
- valueOf( ... }

Integer Methodes
Double - equals( ... )/ compareTo( ... )

- valueOf( ... )

Math Methodes Constante:
- abs( ... ) - PI
- round( ... )
- random()
- sqrt( ... }
- pow( ... )
- sirn( ... ), cos( ... ), tan( ... )

System Methode
- out.print()
- out.println(}

CNPI 2020/21 Liste des composants et classes connus Page 2 de 2
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